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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Realizacja projektu informatycznego, PG_00063884

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiow

pazdziernik 2025 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 20
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra Inzynierii

Oprogramowania

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Jakub Miler

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Jakub Miler

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 0.0 15.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Poznanie organizacji i przebiegu projektu informatycznego zgodnie z réznymi metodykami wytwarzania
oprogramowania: zwinnych Scrum, XP, Kanban, Nexus, SAFe, DevOps oraz tradycyjnej RUP, a takze
nabycie umiejetnosci doboru, adaptaciji i taczenia metodyk i praktyk.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U11] potrafi planowac i
organizowac prace — indywidualng
oraz w zespole

Student planuje projekt zgodnie z
wybrang metodykg zwinng lub
zdyscyplinowang

Student organizuje infrastrukture
projektu i prace zespotu projektu

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studiow proste urzadzenie, obiekt,
system lub zrealizowa¢ proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatéw, korzystajac ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujac wiasciwe dla kierunkow
studiéw technologie i
wykorzystujac doswiadczenie
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierskag,

Student realizuje projekt zgodnie z
wybrang metodyka zwinng lub
zdyscyplinowang

Student opracowuije rejestry i
plany zgodne z metodyka

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_U07] potrafi wykorzystac
metody wspomagania procesoéw i
funkgciji, specyficzne dla kierunkéw
studidow

Student realizuje projekt zgodnie z
wybrang metodyka zwinng lub
zdyscyplinowang

Student uzywa zwinnych technik
dokumentacji do opracowania
specyfikacji oprogramowania i
planéw wytwarzania

Student uzywa narzedzi
wspomagajgcych metodyki

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
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Tresci przedmiotu

OCONoOOrWN =

Wprowadzenie do przedmiotu

Wstep do metodyk, klasyfikacje, wyzwania
Infrastruktura projektu - ludzie, komunikacja, dokumentacja, narzedzia
Przyktady projektow, ich przebiegu i organizacji pracy

Agile mindset

Metoda Scrum - wprowadzenie, wartosci, role

Metoda Scrum - artefakty
Metoda Scrum - zdarzenia
Metoda XP

Metoda Kanban

. Metodyka Rational Unified Process

Scrum of Scrums, Nexus
DevOps

Framework SAFe

Dobér metodyki do projektu

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny kofncowej
oceniania OSIaganych Egzamin pisemny 51.0% 40.0%
efektow uczenia sie Projekt 51.0% 60.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. A Koszlajda, Zarzadzanie Projektami IT Przewodnik po
Metodykach, Helion, 2010
2. K. Schwaber, J. Sutherland, The Scrum Guide, Przewodnik po
Scrumie: Reguty Gry, Scrum.org, 2020
3. M. Chrapko "Scrum. O zwinnym zarzadzaniu projektami”, Helion,
2012
4. K. S. Rubin "Scrum. Praktyczny przewodnik po najpopularniejszej
metodyce Agile", Helion, 2013
5. M. Lacey "Scrum. Praktyczny przewodnik dla poczatkujacych"”,
Helion, 2014
6. K. Schwaber, Sprawne zarzadzanie projektami metoda Scrum,
A.P.N. Promise, 2005
7. K.Beck, C. Andres, Wydajne programowanie. Extreme
Programming, wyd. 1l, MIKOM, 2006
8. A. Cockburn, Agile Software Development. Gra zespotowa, wyd. I,
Helion, 2008
9. J. Shore, S. Warden, Agile Development. Filozofia programowania
zwinnego, Helion, 2008
10. P. Kruchten, Rational Unified Process od strony teoretycznej,
WNT, 2006
11. P. Kroll, P. Kruchten, Rational Unified Process od strony
praktycznej, WNT, 2006
12. Witryna IBM Rational Unified Process - www-01.ibm.com/software/
awdtools/rup/
Uzupetniajaca lista lektur 1. Manifest Zwinnego Tworzenia Oprogramowania, http://
www.agilemanifesto.org/iso/pl/
2. K. Schwaber, M. Beedle, Agile Software Development with Scrum,
Prentice Hall, 2001
3. K. Beck, Extreme Programming Explained: Embrace Change,
Addison-Wesley Professional, 1999
4. Model procesu OpenUP, http://epf.eclipse.org/wikis/openup/, EPF
Adresy eZasobow Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1

2.
3.
4
5

Opracowanie infrastruktury projektu informatycznego
Persony, scenariusze, backlog produktu zgodnie ze Scrum

Backlog sprintu zgodnie ze Scrum
Tablica Kanban

Retrospektywa sprintu zgodnie ze Scrum

Dobér metodyki do projektu

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie

dotyczy

Data wygenerowania:
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